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 Este documento descreve o trabalho realizado no âmbito da disciplina de Projecto em Engenharia 
Informática do Mestrado em Engenharia Informática da Faculdade de Ciências da Universidade de Lisboa. 
 Os telemóveis são um bem indispensável à população portuguesa. Existe neste momento mais telemóveis 
do que habitantes no nosso país. Este facto levou a que fosse criado um mercado paralelo, o da venda de 
conteúdos para telemóvel. Com a evolução nas gerações de telemóveis (2G, 3G, etc.), aumentou também o 
tipo de conteúdos suportados por cada telemóvel.  
 A TIM w.e. é uma empresa portuguesa que se dedica ao mercado de conteúdos para telemóvel, e como 
empresa em constante expansão, é frequente apostar em novos mercados.  
 Este projecto consiste em criar um sistema que permita à empresa comercializar num mercado novo, os 
EUA e Canadá. Esse sistema, de subscrições, permitiu à empresa disponibilizar um vasto conjunto de 
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Abstract 
 
This document describes the work carried out in the context of the course “Projecto em Engenharia 
Informática” do Mestrado em Engenharia Informática da Faculdade de Ciências da Universidade de Lisboa. 
Mobile phones are essential to portuguese people. There are more mobile phones than people in our 
country. As a consequence, a parallel market was created for saling contents for mobile phones. . With 
constant changes in mobile phone technology /2G, 3G, etc) the variety of contents supported by mobile 
phones increases rapidly. 
 TIM w.e. is a portguese company dedicated to the mobile entertainment market, and as a company in 
constant expansion, it is permanently looking for new markets. 
 The project described consisted in implementing a new subscription system to support company sales in a 
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MO – Mensagens geradas no telemóvel do cliente. 
MT – Mensagens que terminam no telemóvel do cliente. 
MT FREE – Mensagem sem custos. 
MT BILLED – Mensagem paga pelo cliente. 
B2B – Business to Business. 
B2C – Business to Consumer. 
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MMS – Tecnologia que permite aos telemóveis enviar e receber mensagens multimédia (imagem, áudio e 
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SMS – Serviço disponível nos telemóveis que permite o envio de mensagens curtas. 
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1. Introdução 
Este documento relata um estágio efectuado na TIM w.e., com a duração de 9 meses. Este estágio 
enquadra-se na disciplina de Projecto em Engenharia Informática (PEI) do Mestrado em Engenharia 
Informática (MEI) da Faculdade de Ciências da Universidade de Lisboa. 
 
A TIM w.e. é uma empresa portuguesa com representação em vários países, que fornece conteúdos 
para telemóvel. O projecto realizado durante o estágio consistiu em criar uma solução para um sistema de 
subscrições. Este sistema permite ao cliente, que pode ser qualquer pessoa que tenha um telemóvel, ficar 
subscrito num determinado clube e ter acesso aos seus conteúdos, que podem ser de vários tipos (toques, 




      O mercado dos telemóveis está em constante expansão. Embora a sua invenção tenha sido em 1947, só 
muitos anos mais tarde, no fim do século XX, é que começou a ser comercializado em massa para o utilizador 
comum. À medida que os telemóveis começaram a evoluir tecnologicamente, cresceu também o número de 
tipos de conteúdos suportados pelos mesmos. Consequentemente o comércio desses conteúdos cresceu 
exponencialmente ao longo destes últimos anos.  
 
A TIM w.e. é uma das muitas empresas que tem como área de negócio os conteúdos para telemóvel, e 
com o mercado dos telemóveis em constante mudança, a empresa necessita de acompanhar e tentar responder 





O projecto proposto neste estágio, consistiu na implementação de um mecanismo de subscrições num 
mercado novo para empresa, constituído pelos países da América do Norte, os EUA e o Canadá. Esse 
mecanismo, assente numa plataforma já existente e comum a outros projectos, teve em conta as especificações 
‘exigidas’ pelas operadoras para permitir à empresa começar a comercializar os seus produtos naqueles países. 
   
O mecanismo de subscrição é a base para todos os outros projectos de meios de subscrição realizados na 
empresa, visto que a subscrição pode ser feita por vários meios que serão descritos mais à frente: 
  - Webspot; 
  -  Website; 
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  -  Wap-site; 
  - MO. 
  
Sendo assim, foram também implementados os meios associados à subscrição. Essas implementações 
foram feitas em paralelo com o mecanismo de subscrição, pelos outros elementos da equipa.  
 
1.3. Organização do documento 
 
Este documento encontra-se subdividido em 4 capítulos: 
 
• O primeiro capítulo apresenta uma introdução onde é exposto o âmbito do projecto, a motivação e 
os objectivos; 
• O segundo capítulo fala sobre a empresa, nomeadamente a sua história e os serviços oferecidos 
pela mesma e descreve também o processo de integração da estagiária na empresa; 
• O terceiro capítulo descreve todo o projecto, desde a introdução ao planeamento, desenvolvimento 
e testes; 
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2. A empresa 
 
A TIM w.e. oferece produtos e serviços (de conteúdos para telemóvel) de elevado nível de qualidade a 
todos os seus clientes. A empresa distingue-se pela sua estratégia agressiva para a globalização, suportada por 
uma equipa de colaboradores bastante motivada. Em menos de 4 anos a empresa expandiu os seus serviços a 




Os produtos da empresa chegam aos clientes através de SMS, WAP e MMS, envolvendo parcerias com 
uma gama de empresas ligadas ao meio.  
 
Existem vários tipos de distribuição de conteúdos na empresa:  
- Vendas directas: A TIM w.e. comercializa os seus próprios produtos através da televisão, internet e 
imprensa escrita. Estas técnicas são usadas maioritariamente para comercializar ring tones, jogos e 
serviços de texto. Este tipo de distribuição representa 82% da actividade da empresa; 
- Através de conteúdos Telco(1): conteúdos de linha branca (ring tones, vídeos, wallpapers, screensavers, 
etc.) produzidos para operadores de telemóveis. Cerca de 12% do negócio da empresa é orientado a este 
tipo de distribuição; 
- Televisão interactiva: trata-se de uma área em crescimento. Estes produtos representam actualmente 6% 
da actividade de negócio da TIM w.e. 
 
A empresa estabeleceu acordos com as marcas lideres de mercado, incluindo Sony/BMG, EMI,  Disney, 
Telcogames, etc., agindo como um representante para a distribuição dos seus conteúdos para telemóveis 
através da plataforma aplicacional da TIM, que será descrita mais à frente. 
2.2. História 
A empresa foi criada em 2002 e através de acordos realizados com operadoras Portuguesas, a TIM w.e. 
estabeleceu-se como o maior distribuidor da Telco. Em 2003 a plataforma de distribuição foi criada e a 
empresa passou de uma empresa modesta, a líder de distribuição directa de conteúdos para download.  
 
Em 2004 deu-se a expansão da empresa a nível internacional, através da América Latina. Bogotá, na 
Colômbia, foi escolhida para abrir o primeiro escritório internacional. A expansão da empresa continuou e 
acelerou durante os anos de 2005 e 2006, com a abertura de escritórios na Turquia, Colômbia e Chile entre 
outros. A expansão continuou em 2007 ao entrar noutros países em todos os continentes. 
 
(1) Empresa com sede em Londres, que desenvolve e distribui jogos para telemóvel em vários formatos 
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Fig.1 - Empresa a nível mundial 
 
A estratégia da TIM w.e. tem sido sempre agressiva em termos de objectivos comerciais e a empresa tem 
demonstrado um crescimento forte suportado por uma equipa muito motivada de gestores.  
2.3. Serviços 
Os serviços da TIM w.e. agrupam-se nas duas perspectivas, B2C e B2B, e na plataforma, 
mencionadas a seguir. 
2.3.1. Perspectiva B2B 
A perspectiva B2B é o nome dado ao comércio praticado entre fornecedores e clientes empresariais, ou 
seja, no caso concreto, o comércio entre a TIM w.e. e outras empresas. Esta perspectiva engloba quatro tipos 
de serviços. 
 
Fig. 2 - Perspectiva B2B da TIM w.e. 
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Conteúdos (Content Service) – O serviço de conteúdos da TIM w.e. inclui o acesso a uma extensa gama 
de produtos de marca própria e de linha branca.  
Tecnologia (Tecnology Service) – A plataforma de entrega de conteúdos assegura uma integração 
web/WAP do serviço. Esta plataforma é usada para enviar mensagens do tipo SMS e MMS, e garante uma 
entrega de conteúdos rápida em qualquer telemóvel. 
Gestão de fornecedores (Supplier Management) – A TIM w.e. trata da gestão de fluxo dos conteúdos dos 
fornecedores, poupando assim, tempo e dinheiro aos fornecedores. 
Marketing – A TIM w.e. tem uma vasta experiência em lançar no mercado produtos e serviços, através de 
vários meios, como a imprensa, publicidade na televisão, WAP ou através da internet. 
2.3.2. Perspectiva B2C 
 A perspectiva B2C consiste no comércio efectuado directamente entre a empresa produtora, vendedora ou 
prestadora de serviços e o consumidor final. Neste caso, é o comércio efectuado entre a TIM w.e. e alguns dos 
seus clientes finais. 
 
Fig. 3 - Perspectiva B2C da TIM w.e. 
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2.3.3. Plataforma 
Todos os negócios B2C e B2B são suportados por quatro servidores. A plataforma da TIM w.e. (NEO), 
tem vários módulos especializados para implementar todos os modelos de negócio existentes na empresa. 
A Gateway SMS é uma das maiores componentes da plataforma, fornecendo conectividade a mais de 
120 operadores em todo o mundo (através de 27 protocolos diferentes) e assegura conexões independentes, 
queing de mensagens, entrega fiável, mecanismos de encaminhamento e geração de reports de informação. 
A equipa de desenvolvimento de IT da TIM w.e. tem competências e experiência em desenvolvimento 
em J2EE para soluções de telecomunicações móveis, assegurando novos serviços e soluções inovadoras. 
2.4. Produtos 
A empresa tem uma vasta gama de produtos que se podem agrupar em duas categorias: produtos para 
telemóvel e produtos para televisão.  
 
2.4.1. Produtos para telemóvel 
 
Nesta categoria os clientes têm acesso a músicas, imagens (wallpapers, animações, e-cards), jogos (Java e 
wap), vídeos (incluindo vídeos de música) e serviços de texto (como por exemplo mensagens de horóscopo). 
 
 
Fig. 5 - Tipos de serviços por telemóvel 
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   2.4.2. Produtos para televisão 
A TIM w.e. desenvolveu vários produtos para televisão, como por exemplo, o jogo “Caça ao Tesouro”. 
São serviços que chegam ao cliente através de publicidade em rodapé na TV. Este pode estar a assistir a um 
programa e ao mesmo tempo jogar, bastando para isso enviar uma mensagem consoante a informação 
constante no anúncio. 
2.5. Parceiros 
A TIM w.e. tem vários tipos de parceiros, tais como operadores de telemóveis, estações de TV, 
fornecedores de conteúdos, parceiros de serviços, etc.  
Em todos os países em que está presente dispõe de parcerias com vários operadores móveis. Em Portugal 
tem acordos com as três operadoras móveis existentes. 
Um exemplo de parcerias com estações de TV, são os produtos para TV que a TIM w.e. desenvolve e que 
são oferecidos nos canais de TV com quem a empresa tem acordos.  
Os fornecedores de conteúdos são as empresas, como a EMI Records ©, que fornecem as músicas dos 
seus artistas para serem comercializadas pela TIM w.e. 
Por fim, nos parceiros de serviços incluem-se as entidades que fazem a “ponte” entre a TIM w.e. e as 




2.6.1. Processo de integração na instituição de acolhimento.  
 
  O processo de integração na empresa foi um processo gradual. Em primeiro lugar foi-me dada 
documentação sobre a empresa para estudar e ter uma ideia geral do que era feito, como a empresa estava 
organizada e outros aspectos relativos à empresa. 
 
  Seguidamente tive algumas reuniões, com pessoas competentes nas diversas áreas, para explicar toda a 
documentação e tirar qualquer dúvida que pudesse haver. Foram apresentados todos os mecanismos de 
subscrições existentes e o que estava feito ate à altura. Esses mecanismos já existentes, serviram de base ao 
desenvolvimento do projecto. Durante o estágio surgiram várias dúvidas que nos foram esclarecidas pelos 
“seniores” da empresa que se mostraram sempre disponíveis para ajudar a efectuar um trabalho mais eficaz. 
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  Integrei uma equipa responsável pelo projecto de uma das regiões, América do Norte. Foi um desafio 
interessante, pois era um mercado novo para empresa tanto nos EUA como no Canadá. O desafio maior foi 
implementar toda a especificidade tanto da parte do broker como da parte das operadoras. Os diferentes 
mecanismos que eram necessários criar (subscrições, webspots, one-shot, wap-site, etc.) foram divididos pelos 
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3. Projecto 
 
3.1. Descrição do Projecto 
       
O projecto desenvolvido durante o estágio integra-se num projecto mais vasto que engloba tudo o que foi 
necessário desenvolver para permitir a entrada no mercado da América do Norte. Deste projecto fazem parte 
as ligações ao broker e operadoras, e as diferentes formas de permitir aos clientes subscrever os serviços 
oferecidos. Só foi possível começar a comercializar naqueles países depois de serem feitos extensos testes 
com o broker. 
 
A subscrição é aquilo que permite aos clientes terem acesso aos conteúdos disponibilizados sob a forma 
de clubes. Os clientes com uma subscrição válida num clube têm acesso aos conteúdos disponibilizados nesse 
clube. 
 
O mecanismo de subscrição implementado consiste na configuração e na maneira do envio de mensagens 
para o cliente, e no tratamento das mensagens recebidas do cliente. 
 
Suportados no mecanismo de subscrição existem vários meios de subscrição: 
• MO: neste caso o cliente efectua a subscrição através de mensagens geradas no seu telemóvel. Ou 
seja, o cliente envia do seu telemóvel uma mensagem com a keyword de subscrição para 
subscrever a um clube;  
• Webspot: um webspot é uma página na Internet associada a um clube. A subscrição por webspot 
consiste em introduzir o número de telemóvel e respectiva operadora, na primeira página, 
recebendo em seguida uma password no telemóvel. Ao inserir correctamente a password na 
segunda página do webspot, o cliente fica subscrito e recebe no seu telemóvel as mensagens de 
subscrição correspondentes;  
• Website: o website da empresa tem disponíveis todos os conteúdos comercializados pela empresa. 
Ao seleccionar um conteúdo para fazer o download para o telemóvel, é pedido ao cliente para 
efectuar o login ou, se não estiver subscrito, é-lhe dada a opção de subscrever ao clube associado 
ao conteúdo.  
• Wap-site: se o cliente estiver a navegar num wapsite da empresa e desejar fazer o download de um 
conteúdo, é-lhe dada a opção de subscrever ao clube.  
 
O projecto proposto para o estágio consistiu em criar o mecanismo de subscrição de modo a que a 
empresa pudesse oferecer vários tipos de conteúdos e serviços de texto, já existentes na empresa. Como já foi 
referido, esse mecanismo foi integrado num projecto mais vasto criado para lançar a empresa no mercado 
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Norte-Americano. Esse projecto incluiu as ligações com o broker e as operadoras, o mecanismo de subscrição 
e os meios de subscrição. Tanto as ligações como os meios de subscrição foram desenvolvidos pelos outros 
elementos da equipa. 
 
Todos os meios de subscrição usam como base o mecanismo de subscrição, porque qualquer que seja o 
meio de subscrição usado, há sempre troca de mensagens MO e mensagens MT entre o cliente e a empresa. 
Por exemplo, caso a subscrição seja feita por webspot, o que difere da subscrição por MO, é o facto do cliente 
fazer o pedido de subscrição através de uma página na internet. A partir do momento que este está subscrito, 
toda a troca de mensagens é exactamente a mesma do que no caso da subscrição por MO. 
 
Uma subscrição permite que um cliente tenha acesso a diferentes conteúdos. Como exemplo, temos a 
subscrição no clube ‘natta’ através da qual o cliente passa a ter ao seu dispor três jogos, 5 wallpapers, 5 toques 
reais e 2 vídeos.  
 
 
3.2. Análise de Requisitos  
 
O processo de identificação de requisitos tem uma função fundamental no correcto desenvolvimento de 
um projecto. 
3.2.1. O que é uma subscrição? 
 
Como já foi dito anteriormente, uma subscrição consiste em permitir que um cliente tenha acesso a 
diferentes conteúdos. Um cliente pode ter uma ou mais subscrições activas, em diferentes clubes, nunca no 
mesmo clube. Podemos distinguir cada subscrição pelo seu número na base de dados, dado que é único. Uma 
subscrição é renovada periodicamente e o cliente é cobrado, consoante as definições do clube. Essas 
definições são do conhecimento do cliente, pois estão expressas na primeira mensagem (pré-susbcrição) de 
double opt-in, como será visto mais à frente. As tabelas usadas para a subscrição e para os clubes estão 
armazenadas na base de dados da empresa. Todas as mensagens, número de créditos para cada conteúdo, etc. 
estão num ficheiro de propriedades, que é uma ‘peça’ fundamental no sistema de subscrições.  
  
Existem 5 estados possíveis para uma subscrição: 
 
• Activo: a subscrição encontra-se num estado pronta a ser utilizada; 
• Removido: a subscrição foi removida; 
• Expirado: quando uma subscrição é válida por um certo período e esse período chegou ao fim; 
• Cancelado: a subscrição foi cancelada por parte do cliente; 
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• Pré-activo: no caso da subscrição por double opt-in a subscrição passa por este estado antes de ficar 
activa. 
 
Quando um cliente tenta subscrever-se num clube, é criada uma entrada na base de dados na tabela 
‘cliente’ e outra na tabela ‘subscrição’, com os dados correspondentes a cada uma delas. Cada cliente tem uma 
conta de cliente e uma ou mais subscrições associadas a essa conta. 
 
A tabela ‘cliente’ contém toda a informação necessária da conta do cliente: 
 
• Id: número único identificador do cliente; 
• Número: número de telemóvel do cliente, incluindo o indicativo. Ex.: ‘351961234567’; 
• Operadora: a operadora do cliente; 
• Password: contém a password do cliente que é gerada quando a subscrição é criada; 
• Data: campo com a data da criação da conta de cliente; 
• País: País do cliente. 
 
A tabela ‘subscrição’ contém os dados da subscrição: 
 
• Id: número único identificador da subscrição; 
• Número do clube: número do clube a que se refere a subscrição; 
• Número de cliente: número único que identifica o cliente. Corresponde ao campo ‘Id’ da tabela 
‘cliente’; 
• Estado: estado da subscrição; 
• Data: data em que foi criada a subscrição; 
• Créditos: número de créditos por defatult da subscrição; 
• Renovação: data da próxima renovação da subscrição; 
• Data da renovação falhada: campo com a data da última renovação falhada, isto é, não foi possível 
renovar o cliente. Esta situação acontece quando o cliente não tem saldo no seu telemóvel e, 
consequentemente, não é possível cobrar a renovação; 
• Primeira renovação: data com a primeira renovação feita na subscrição; 
 
Existe também uma tabela ‘créditos’ onde é possível, para cada subscrição, ver os créditos restantes para 
cada conteúdo. Quando cada subscrição é criada, é preenchida uma entrada na tabela com os créditos para 
cada conteúdo. Essa informação é retirada do ficheiro de propriedades. 
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3.2.2. Como criar um clube? 
 
 Do ponto de vista do programador, para poder criar um clube, é necessário ter todo o tipo de 
informação, fornecida num ficheiro, que inclui: 
• Todas as mensagens; 
• Comandos usados para o clube (subscrição, cancelamento, ajuda, etc.); 
• Tipo de conteúdos oferecidos e a respectiva quantidade. Por exemplo, um clube pode ter como oferta 2 
jogos e 4 imagens; 
• Periodicidade da renovação da subscrição; 
• Etc. 
 
 A primeira coisa a fazer é criar novas entradas na base de dados. A tabela ‘clube’ contém toda a 
informação relativa a cada clube, enquanto a tabela ‘comandos’ tem todos os comandos associados ao clube. 
 
  A tabela ‘clube’ tem os seguintes campos: 
 
• Número do clube: número único que identifica cada clube tanto na base de dados, como no ficheiro de 
propriedades; 
• Nome do clube e do país: Este campo é usado a nível estatístico, pois é mais fácil de identificar o 
clube pelo nome em vez do número. Por exemplo, para identificar o clube jogos em Portugal: “POR 
Subscrição Jogos”;   
• Número do canal onde está o clube: identifica o canal usado para a ligação; 
• Auto renovação: se este campo estiver activo, o clube está definido para ser renovado. Pode haver 
clubes sem renovação; 
• Classe de auto renovação: campo onde é definido qual a classe de renovação a ser usada; 
• Id do país:  número que identifica o país do clube;     
• Ficheiro de renovação: campo com o nome do ficheiro usado para ir buscar as mensagens de 
renovação; 
• Hora de renovação: campo onde é definida a hora a que o cliente irá ser renovado. Este campo 
juntamente com o campo ‘minuto de renovação’ compõe a hora e minutos a que o cliente é renovado. 
Ex.: Hora de renovação = “11” e minuto de renovação = “55”, o cliente será renovado às 11:55. Isto 
faz com que seja possível para cada clube enviar as mensagens de renovação à mesma hora. Serve 
também para que as mensagens enviadas para todos os clubes, não sejam todas à mesma hora, 
evitando assim o congestionamento na saída de mensagens no servidor; 
• Minuto de renovação: campo que define os minutos da renovação; 
• Cobrar mensagem de renovação: campo que define se a mensagem de renovação é ou não cobrada; 
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• Time zone de renovação: define o time-zone usado para a renovação. Ex.: 'Europe/Lisbon'. 
 
Na tabela ‘comandos’ é acrescentada uma linha para cada tipo de comandos existentes. Normalmente 
é preciso criar os comandos de subscrição (‘JOGO’, ‘JOGAR’, etc.) e de cancelamento (‘STOP JOGO’, 
‘SAIR JOGOS’, etc.) para cada novo clube. Os restantes (ajuda, status, etc.) são comuns a todos os clubes 
e já se encontram feitos. Por exemplo: ‘sair’ e ‘stop’.  
 
A tabela tem os seguintes campos: 
 
• Id.: campo que define o id do comando; 
• Id do serviço: define o id do serviço usado na subscrição;  
• Comandos: este campo tem os comandos que permitem activar, cancelar ou pedir ajuda, para cada 
clube. Por exemplo, no caso de termos um clube que tem como comando de subscrição as palavras 
‘jogo’ e ‘sudoku’, teremos os comandos: ‘\W*(jogo|sudoku)(\W.*)? ‘. Desta maneira, qualquer que 
seja a keyword enviada pelo cliente que contenha as palavras ‘jogo’ ou ‘sudoku’, o cliente recebe as 
mensagens do clube ‘jogo’. Um clube pode ter vários comandos diferentes de subscrição;  
• Classe de subscrição: define-se qual a classe usada na subscrição;  
• Nome do comando: contém o tipo do comando, bem como a LA. Ex.: 'VibraMovel PT Sub 3332'. Este 




  Os créditos são uma parte fundamental da subscrição. Cada clube tem um certo número de créditos 
disponíveis. Num clube de jogos podem estar disponíveis 10 créditos por semana noutro clube com conteúdos 
variados são oferecidos números de créditos variáveis para cada tipo de conteúdo (ex.: 5 wallpapers, 4 toques 
reais, 5 temas, etc.). O cliente pode fazer tantos downloads de conteúdos, quantos os que tem disponíveis. 
Após o cliente esgotar todos os créditos, só pode voltar a fazer downloads depois de feita a renovação da 
subscrição. Normalmente, cada renovação dá ao cliente um número de créditos igual aos da subscrição inicial. 
3.2.4. Meios de subscrição 
 
A subscrição pode ser feita por vários meios. Por MO (mensagem com origem no telemóvel do cliente), 
via web (webspot - página na internet associada a um clube), por website (site da empresa, onde é possível 
aceder a todos os conteúdos), ou através do wap-site.  
A subscrição por MO inicia-se com uma mensagem gerada no telemóvel do cliente. Este envia a keyword 
do clube a que pretende subscrever para o respectivo número LA (ou short number) e recebe a mensagem de  
subscrição associada ao clube. A LA varia consoante o país. Em Portugal a LA usada é o 4002. 
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Por outro lado, a subscrição pode ser feita através do webspot, ou seja, através de uma página da Internet 
associada a um clube. Neste caso o cliente tem de inserir o seu número de telemóvel e a respectiva operadora 
na 1ª página, e concordar com os termos e condições, como é possível ver na figura. 
  
 
Fig. 6 – Exemplo da 1ª página de um webspot 
 




Fig. 7 – Exemplo da 2ª página de um webspot 
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Caso este processo tenha sucesso, o cliente fica subscrito, e é redireccionado para uma 3ª página de 
confirmação de subscrição e recebe por fim as mensagens de subscrição no seu telemóvel.  
 
Através do website, é possível ao cliente fazer o login com o número e a password e ter acesso aos clubes 
onde está subscrito. Tem também a possibilidade de recuperar a sua password e ver a compatibilidade do seu 




Fig. 8 – Exemplo website 
 
Finalmente, a subscrição pode ser efectuada através de wap. Isso acontece quando o cliente acede a um 
site wap e tenta fazer o download de um conteúdo sem ter uma subscrição. Nesse momento é pedido ao 
cliente que se subscreva no respectivo clube. 
 
Fig. 9 – wap-site 
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 Existe ainda um meio alternativo de obter conteúdos, mas que não consiste numa subscrição porque o 
cliente não chega a ficar subscrito em nenhum clube, esse meio chama-se one-shot. Consiste numa simples 
troca de mensagens entre o cliente e a empresa. O cliente envia uma keyword para a respectiva LA e recebe o 
conteúdo no telemóvel sem subscrever a nenhum clube. Neste serviço, o cliente é cobrado por cada conteúdo 
individualmente. Este meio permite ao cliente obter os conteúdos que desejar, sem nenhumas restrições e sem 
ter de subscrever. 
 
 3.2.5. Mecanismos de subscrição 
 
Há dois tipos de mecanismos de subscrição. Esta pode ser Single Opt-In ou Double Opt-In, dependendo 
do número de mensagens necessárias da parte do utilizador para efectuar a subscrição. No caso de subscrições 
por Single Opt-In, o cliente tem apenas que enviar a keyword para a respectiva LA e fica automaticamente 
subscrito. Se o mecanismo for Double Opt-In, o cliente envia a keyword e recebe em seguida uma mensagem 
a pedir para confirmar a subscrição. Caso responda afirmativamente à mensagem, fica subscrito.  
 
 3.2.6.Tipos de mensagens 
 
Associados a uma subscrição existem vários tipos de mensagens. Estas mensagens não são sempre iguais, 
pois variam consoante a operadora a que estão associadas.  
A troca de mensagens que é feita entre a empresa e o cliente, tem custos para o cliente, em algumas 
mensagens. As mensagens que são cobradas ao cliente são especificadas por cada operadora, e definidas no 
ficheiro de propriedades. A subscrição no clube é facturada na subscrição e nas renovações.  
 




A mensagem de pré-subscrição consiste numa mensagem a informar como pode subscrever, a oferta desse 
mesmo clube, ou seja, o tipo e quantidade de conteúdos a que tem direito. Nessa mensagem o cliente tem 
também a informação de como pode cancelar a subscrição e de como pode pedir ajuda caso tenha alguma 
dúvida.  
 
Ex.: “Envia VAI para teres o teu primeiro jogo. Clube Jogos! 4 novos jogos todas as semanas/4€. Ajuda? 
Envia AJUDA. Para sair envia SAIR JOGO.”  
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 Subscrição  
 
No caso da América do Norte, a subscrição é Double Opt-In. Sendo assim o cliente só fica subscrito ao 
responder afirmativamente (ex.: ‘VAI’) à mensagem de pré-subscrição recebida e normalmente é cobrado ao 
receber a(s) mensagem(s) de subscrição.  
 
Ex. Mensagem de subscrição: “Benvindo ao Clube JOGOS! Todas as semanas 5 novos jogos! Escolhe já 




Existem vários períodos de renovação. O serviço é renovado periodicamente (semanal, diário, mensal, 
etc.), enquanto o cliente não der nenhuma informação contrária, ou seja, informação de que quer cancelar a 
subscrição. Para isso tem de mandar uma mensagem de cancelamento (ex.: ‘STOP JOGO’), que será descrita 
mais à frente. Quando a subscrição é renovada, o cliente recebe uma mensagem com essa informação, e é-lhe 
cobrado o valor da renovação. 
 
Ex.: “O teu Clube JOGOS foi renovado! Tens 5 novos jogos! Escolhe já os teus conteúdos. Ajuda? Liga 




O cliente pode cancelar a qualquer momento uma subscrição, bastando enviar o comando de 
cancelamento do clube que pretende desactivar. No caso da América do Norte, a mensagem para cancelar um 
clube é Double Opt-In. Se responder afirmativamente à mensagem recebida, a subscrição fica cancelada, caso 
contrário, continua subscrito. 
 
Caso o cliente esteja inscrito em mais do que um clube, e envie “stop”, recebe uma mensagem com todos 
os clubes onde se encontra inscrito. Se, depois de recebida a mensagem, enviar de novo um “stop”, os clubes 
ficam todos cancelados. No entanto, pode enviar uma mensagem com as palavras STOP <nome do clube> e 
só desactiva esse mesmo clube, continuando subscrito nos outros. 
 
Há ainda a possibilidade do cliente enviar uma mensagem de “stop” sem estar inscrito num clube. Nesse 
caso recebe uma mensagem a esclarecer que não está inscrito em nenhum clube, assim como uma informação 
de como se pode inscrever. 
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Ao pedir para cancelar a subscrição num clube o cliente recebe uma mensagem a confirmar o 
cancelamento, e com informação de como pode voltar a activá-la. Este tipo de mensagens não tem custos para 
o cliente. 
 
Ex. Primeira mensagem: “Tens o clube Jogos + clube Dicas activos. Para perderes todos os créditos envia 
SAIR Jogos ou SAIR Dicas.” 
Ex. Cancelar o clube: “O teu clube foi cancelado. Atenção: ainda tens 2 jogos disponíveis que vais perder! 
Para os usares envia VAI p/4002 e reactiva clube.” 
Ex.: Cancelar todos os clubes: “Os teus clubes foram cancelados. Atenção: ainda tens 3 jogos e dicas 




Esta mensagem, como já foi referido anteriormente, é enviada quando o cliente reactiva o clube. 
 
Ex.:” O teu Clube foi reactivado com sucesso. Usa os teus créditos e faz o download dos conteúdos a que 




A qualquer altura o cliente pode enviar uma mensagem de help. Se o cliente estiver subscrito em algum 
clube, recebe a informação do clube em que está subscrito e de como pode desactivar a subscrição. Se não 
estiver subscrito, recebe a informação de como se pode subscrever. Esta mensagem não tem custos para o 
cliente. 
 
Ex.: “Clube #CLUBE#! Tens #CREDITOS#. Vai a pt.natta.com para escolheres os teus conteúdos. 




Pode ser enviada pelo cliente uma mensagem com a palavra “status” e o cliente recebe um SMS com os 
clubes onde está subscrito, e como pode pedir ajuda, através da mensagem help. Esta mensagem não tem 
custos para o cliente. 
 
 Créditos insuficientes 
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Quando o cliente tenta fazer o download de um conteúdo e não tem créditos suficientes para o fazer, 
recebe uma mensagem a informá-lo dessa situação. Neste caso o cliente tem de esperar que a sua subscrição 
seja renovada e só então tem acesso a mais conteúdos. 
 
Ex.:” Não tens créditos suficientes para fazeres o download. Receberás mais créditos na próxima 
mensagem. Para mais informações liga 707501522.” 
 
 Não subscrito 
 
Esta mensagem é enviada ao cliente quando este tenta fazer alguma acção sem estar subscrito, por 
exemplo, quando envia ‘sair jogos’ e não está inscrito no clube jogos. 
 
Ex.:” Não tens o clube Jogos activo. Para subscrever envia JOGOS p/4002 ou vai a www.pt.natta.com e 
acede aos melhores conteúdos. Ajuda? liga 707 501 522.” 
 
 Lembrar download  
 
Se o cliente se esquecer de fazer o primeiro download, recebe uma mensagem a informar. O primeiro 
download é fundamental, para algumas operadoras, para activar o clube. 
 
Ex.:”Ainda não iniciaste o teu download. Clica neste link.” 
 
 Lembrar password 
 
Se o cliente se esquecer de inserir a password para activar o clube, recebe uma mensagem a alertá-lo. O 
campo dinâmico que aparece na mensagem (####) é substituído pela password do cliente. 
 
Ex.: ”Ainda não inseriste a tua password. A tua password é ####. Insere-a na página web ou envia 
JOGOS para o 4002. +info/ajuda? liga 707501522.” 
 
 Já subscrito 
 
Quando o cliente tenta subscrever a um clube em que já se encontra inscrito, recebe uma mensagem a 
informá-lo disso. 
 
Ex.:” Já estas no Clube Jogos!” 
 
 Relatório de Projecto em Engenharia Informática  
Página 36 de 51 
 Password 
 
A mensagem de password é enviada ao cliente quando este subscreve por webspot. Por vezes é possível 
activar uma subscrição enviando novamente a keyword de subscrição, em vez de inserir a password na 
segunda pagina do webspot 
 
Ex.: “Password: ####. Insira agora ou envie VAI! Guarde-a para futuras visitas ao nosso website. Ajuda? 
Envie AJUDA para o 4002.” 
 
 Comando inválido 
 
Quando é enviado um comando que não está definido na base de dados, o cliente recebe uma mensagem a 
informar que o seu pedido não é válido. 
 
Ex.: “Não percebemos o seu pedido. Por favor tente de novo. Para músicas envie FIVE para o 4002. Para mais 
informações info@ pt.natta.com” 
 
 Resposta negativa 
 
Caso o cliente responda negativamente a uma mensagem de double opt-in, ou seja, envie um comando de 
cancelamento (‘NAO’, ‘STOP’, ‘CANCELAR’, etc.) recebe uma mensagem sem custos com publicidade de 
clubes. 
Ex.: “Toques e muito mais por 4€/mês. Ajuda? Visite-nos pt.natta.com ou envie AJUDA para 4002.” 
 
 Recuperar password 
 
Caso o cliente se esqueça da sua password, pode recuperá-la enviando o comando ‘PASSWORD’ para a 
LA. Recebe em seguida a mensagem com a sua password. 
 
Ex.: “Password: ####. Guarde-a para futuras visitas ao nosso website. Para sair envie STOP. Ajuda? Envie 
AJUDA para o 4002.” 
 
 Operadora não suportada 
 
É possível que sejam enviados comandos para clubes existentes, mas que não estão disponíveis para a 
operadora do cliente. Nesse caso o cliente recebe uma mensagem a informar que não pode subscrever ao 
clube. 
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3.2.7.1. Tipos de conteúdos 
 
Como já foi mencionado anteriormente, existem vários tipos de conteúdos que correspondem a tantos 
outros formatos. O cliente tem acesso a uma vasta gama de conteúdos consoante o clube em que está inscrito. 
Os conteúdos podem ser: 
- Toques reais; 





-  Etc. 
 
3.2.7.2. Receber conteúdos 
 
Existem duas maneiras de enviar os conteúdos para o telemóvel do cliente, por SMS-LINK ou por WAP-
PUSH. Mais uma vez, a maneira como o cliente recebe o conteúdo depende da sua operadora. Isso é 
estipulado na documentação disponibilizada por cada operadora. Seja qual for a maneira de enviar os 
conteúdos, o cliente é direccionado para o wap-site da empresa, onde podem aceder aos conteúdos. 
 
No caso em que o cliente recebe o conteúdo por SMS-LINK, e recebe uma mensagem do tipo: “Para 
aceder ao toque escolha “ir para”. http://12345.toque.com”. Nesta mensagem o link (caminho) para o 
conteúdo é visível. 
 
Se o conteúdo for enviado como WAP-PUSH, o cliente não consegue ver o link na mensagem. O texto da 
mensagem está associado a um link interno. Ex: “Para aceder ao toque escolha “ir para”.” 
 
Os conteúdos podem ser de acesso directo, neste caso o cliente recebe o conteúdo directamente no seu 
telemóvel (não necessita de procurar o conteúdo no wap-site).  
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Também há o caso em que o link dá acesso aos conteúdos de uma categoria para que o cliente escolha um. 
Os conteúdos estão agrupados em categorias (jogos, toques, wallpapers, etc.), que por sua vez são agrupados 
em subcategorias (existem jogos de acção, infantis, de desporto, etc.). O cliente tem sempre a opção de 
navegar entre as categorias existentes no wap-site. Antes e depois de fazer o download, está sempre visível o 
número de créditos que ainda tem disponíveis para a categoria em questão. O cliente tem de procurar o 
conteúdo desejado, e depois seleccioná-lo para fazer o download. 
 
 Após o download, o conteúdo é transferido para o telemóvel do cliente. A este por sua vez, é-lhe retirado 
um crédito por cada download realizado. 
3.3. Planeamento 
 
 Como foi referido anteriormente na descrição do projecto, foi pedido um sistema de subscrições por parte 
da empresa, que assentasse numa plataforma com as funcionalidades gerais já existentes. Essa plataforma 
continha todos os mecanismos existentes até à altura. Esses mecanismos existentes permitam subscrever 
clientes, cancelar, reactivar, entre muitas outras coisas. Nesse sistema de subscrições foi preciso criar um 
conjunto de funcionalidades inexistentes até à altura.  
  
 3.3.1. Novas funcionalidades 
 
 - Lembrar download: consiste num mecanismo que envia uma mensagem para lembrar o cliente que deve 
fazer o download, caso ainda não o tenha feito. Para certas operadoras é fundamental que o cliente faça o 
primeiro download, pois só fica inscrito num clube quando o download é feito. Esta mensagem é enviada 
vários minutos depois da 1ª mensagem de download. O tempo entre o envio da mensagem de download e a 
mensagem para lembrar o download é definido no ficheiro de propriedades. Foram criadas duas propriedades, 
uma para definir se a propriedade está activa e outra com o tempo entre as mensagens. 
 
 - Lembrar password: mecanismo que envia uma segunda mensagem de password, caso o utilizador não 
tenha inserido a sua password na 2ª pagina do webspot. A funcionalidade é semelhante ao ‘lembrar 
download’. Mais uma vez, o tempo entre as mensagens é definido no ficheiro de propriedades. Na subscrição 
por webspot é fundamental introduzir a password para que o cliente passe do estado pré-activo para o estado 
activo no sistema. 
 
 - Mensagens com campos dinâmicos (password, número de créditos, nome do clube, etc.): este 
mecanismo permite ter uma só mensagem definida no ficheiro de propriedades, com campos dinâmicos, que 
depois são substituídos consoante o clube em que o cliente está inscrito. 
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 - Três downloads do mesmo conteúdo, numa hora: este mecanismo foi implementado apenas para uma 
operadora. Permite que o cliente faça o download do mesmo conteúdo, três vezes numa hora. Neste caso, só é 
cobrado o 1º download. Esta funcionalidade serve para permitir ao cliente outra oportunidade de fazer o 
download do conteúdo, caso este tenha falhado na primeira tentativa. 
 
 - Operadoras não suportadas para um certo clube: pode haver algumas operadoras que não suportem 
determinados clubes. Sendo assim, existe uma propriedade que define quais as operadoras que não suportam 
um determinado clube. Nesse caso, se um cliente de uma dessas operadoras tentar subscrever, irá receber uma 
mensagem a informar que a sua operadora não permite a operação. 
 
 - Resposta de double opt-in negativa: o cliente ao enviar a mensagem com a keyword para se subscrever a 
um clube, tem a opção de enviar uma mensagem negativa, e consequentemente não fica inscrito no clube 
 
 - Mensagem de stop com o a lista dos clubes activos: esta é uma mensagem dinâmica. Quando o cliente 
envia ‘stop’, recebe uma mensagem dinâmica com todos os clubes em que está inscrito e os respectivos 
créditos restantes. 
 
 - Voltar ao último clube activo: permite ao cliente voltar ao clube depois de o cancelar. Esta situação 
acontece quando um cliente cancela um clube e recebe uma mensagem a informar que pode voltar ao clube 
enviando uma keyword definida na mensagem. 
 
 - Mensagem de password para subscrições por webspot: esta mensagem é enviada quando o cliente 
subscreve por webspot. Embora a password do cliente seja sempre criada no momento da sua subscrição, esta 
só lhe é enviada caso a subscrição seja feita por webspot. 
 
 - Mecanismo de facturação que permite só cobrar a subscrição depois do download feito: este mecanismo 
foi feito para várias operadoras. O cliente só é cobrado quando conseguir fazer o download do primeiro 
conteúdo. Consequentemente, passa de estado pré-activo para estado activo depois do download concluído. 
 
 - Mensagem a lembrar que a renovação do clube vai ser efectuada: mensagem enviada antes da renovação 
das subscrições. Se o clube for de renovação semanal, o cliente recebe esta mensagem todas as semanas antes 
de ser cobrado. 
 
 Para concretizar estas novas funcionalidades, foi feito um novo sistema de subscrições. Este novo sistema 
consiste em três grupos de classes principais, que são descritas mais à frente no ponto 3.3.1. 
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3.3.2. Fluxos 
 
 Para ser possível entender melhor como se efectua a troca de mensagens entre o cliente e a TIM w.e., vão 
ser usados diagramas de cada tipo de mensagem. 
 
 
Fig. 8 - Fluxo de subscrição 
 
 Embora este fluxo seja o mais utilizado, há situações para várias operadoras, em que o estado da 
subscrição não passa para activo depois da confirmação por parte do cliente. Tendo em conta que por vezes o 
cliente só fica subscrito depois do primeiro download, só recebe as mensagens de subscrição e passa ao estado 
activo depois do download 
 
 No caso em que não é feito o match na BD, ou seja, a keyword enviada não esteja definida na base de 
dados, é usada a classe que envia a mensagem de erro (Fig. 9). 
 
 
Fig. 9 - Fluxo de erro 
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Como é possível ver na fig. 10, o fluxo de cancelamento é muito semelhante ao de subscrição. Tal como 
na subscrição, o cancelamento é feito sempre por double opt-in. Existe ainda a situação em que o cliente envia 
só “STOP”. Nesse caso recebe uma mensagem com o nome dos clubes onde está inscrito e a informação dos 
créditos existentes para cada um. Nesse caso o cliente tem duas opções, enviar “STOP” e cancelar os clubes 
todos ou então enviar “STOP+CLUBE”. No caso da segunda opção, o fluxo será o apresentado abaixo. 
 
 
Fig. 10 - Fluxo de cancelamento  
 
  Na figura 11 está representado o fluxo de ‘lembrar password’. Este é semelhante ao lembrar 
download. Se o cliente não insere a password no webspot em X minutos depois de a receber, recebe nova 
mensagem a lembrar. 
 
Fig. 11 – Fluxo de lembrar password 
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Os fluxos de ajuda, status, erros e das restantes mensagens, são semelhantes. O cliente envia a keyword e 















Fig. 11 - Fluxo de ajuda 
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3.3.3. Casos de Uso 
 
Os casos de uso servem para representar a interacção entre o cliente (pessoa) e o sistema (máquina), e 
descrevem todos os requisitos de um dado sistema. 
SUBSCRIÇÃO
1. Cliente envia SMS com a keyword de 
subscrição
2. Sistema envia uma SMS de confirmação 
ao cliente
3. Cliente recebe a SMS e confirma que 
quer subscrever
4. Sistema envia SMS’s de subscrição e 
cobra o cliente
1. Cliente envia SMS com a keyword de 
ajuda
2. Sistema envia uma SMS de ajuda
1. Cliente envia SMS com a keyword de 
status
2. Sistema envia uma SMS de status
1. Sistema envia uma SMS de renovação e 
cobra o cliente
1. o cliente insere o numero de telemóvel no 
webspot
2. o sistema envia uma SMS de password
3. o cliente insere a password no webspot
4. o sistema envia mensagens de 
subscrição e cobra o cliente
1.o cliente envia uma SMS que não esta 
definida
2. sistema envia SMS de erro
1. o cliente envia SMS e tenta subscrever a 
um clube que já esta subscrito
2. o sistema envia uma SMS de already-in
1. o cliente envia SMS com keyword de stop 
+ clube
2. o sistema envia uma SMS de 
confirmação de cancelamento
3. cliente envia OK
4. sistema cancela a subscrição do cliente 
no respectivo clube
1. o cliente envia SMS com keyword de stop 
2. o sistema envia uma SMS com a 
informação de todos os clubes onde o 
cliente esta subscrito
3. cliente envia stop + cube para cancelar 
só um clube ou stop para cancelar todos
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 Foram desenvolvidas várias classes para suportar todas as alterações pretendidas. Estas classes foram 
integradas no novo projecto dos USA.  
Em todas as classes, é verificado se o cliente é da operadora Verizon e se não está bloqueado para essa 
operadora. Caso seja cliente dessa operadora e esteja bloqueado, o pedido por parte do cliente não é efectuado.  
 
 3.4.1.1. Subscrições 
 
  A classe USFacturação estende a classe geral de facturação. Esta classe não serve para cobrar o 
cliente no seu saldo, mas sim para decrementar o número de créditos que tem disponíveis para cada conteúdo. 
Essa informação é guardada na base de dados, na tabela ‘créditos’.  
  É feita a verificação se se trata de um cliente da operadora AT&T. Se for o caso, é permitido ao cliente 
fazer três downloads numa hora. Se for uma das três primeiras tentativas é decrementado o número de 
tentativas e o cliente não é cobrado, caso contrário recebe uma mensagem de erro a informar que só passado 1 
hora pode tentar fazer o download novamente.  
Para algumas operadoras a mensagem de boas-vindas só é enviada depois de completo o download. Caso 
seja um conteúdo gratuito (categoria free), o cliente não é cobrado.  
 
  A classe USAjuda serve para enviar a mensagem de ajuda ao cliente. São feitas todas as verificações 
necessárias para enviar a mensagem de ajuda definida no ficheiro de propriedades. Verifica se o cliente existe 
e se tem alguma subscrição activa. Seguidamente procura a mensagem correspondente ao comando enviado 
pelo cliente. Caso tenha sido “ajuda + clube”, é enviada a mensagem de help associada ao clube. Se for 
‘ajuda’ envia uma mensagem de ajuda por cada clube em que o cliente esta inscrito. Se o cliente não existir, 
envia mensagem de ‘não subscrito’. 
 
  A classe USRespostaPorDefeito serve para enviar uma mensagem de erro. Essa mensagem é enviada 
quando o cliente envia um comando que não está definido. Este recebe uma mensagem de erro descrita 
anteriormente. 
 
  A classe USReaverPassword serve para enviar uma mensagem ao cliente com a sua password. Esta 
situação acontece quando este não se lembra da sua password e envia o comando ‘PASSWORD’. É feita a 
verificação e se o cliente existir e tiver alguma subscrição, envia a mensagem de password. 
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  A classe USStop serve para cancelar subscrições. A mensagem enviada ao cliente depende do 
comando enviado por este. Caso tenha sido ‘stop + clube’, são procuradas todas as subscrições do cliente em 
estado activo e estado pré-activo, e essas subscrições são canceladas. Caso o cliente tenha enviado o comando 
‘stop’, é enviada uma mensagem com todos os clubes activos e respectivos créditos restantes. Neste caso não 
é cancelada nenhuma subscrição. Se for o segundo ‘stop’ enviado pelo cliente, então são canceladas todas as 
subscrições do cliente. 
 
  A classe USSubscrição, serve para subscrever o cliente. É feita uma verificação para saber se o cliente 
já está subscrito no clube ou não e se a operadora é suportada. Se já estiver inscrito, recebe uma mensagem a 
dizer que já se encontra inscrito, bem como se a operadora não suportar o clube. Caso não esteja inscrito e a 
operadora suporte o clube, é enviada a primeira mensagem de subscrição. Neste caso a subscrição passa para o 
estado pré-activo. Se o estado da subscrição ao enviar o comando de subscrição, já se encontrar em pré-activo, 
então o cliente passa para estado activo e recebe as mensagens de subscrição. 
 
  A classe USVerSubscrições em primeiro lugar verifica se o cliente está bloqueado para a operadora 
Verizon. Caso o cliente não exista é enviada uma mensagem de ‘não subscrição’. Se existir, é enviada uma 
mensagem com a lista das subscrições activas do cliente. 
 
 3.4.1.2. Construção de mensagem SMS 
 
 O conjunto de classes aqui inseridas serve para construir a mensagem SMS a ser enviada. 
 A classe USConteúdoTextoDiárioSMS serve para obter uma mensagem diária a ser enviada para clubes 
com mensagens diárias. Esses clubes são de texto, como por exemplo, clubes de dicas ou horóscopo. Estas 
mensagens podem ou não ser random, isto é, escolhidas aleatoriamente. Se forem random, é enviada uma 
mensagem aleatória ao cliente. Caso contrario, é verificado qual o id da última mensagem enviada ao cliente, 
e envia a mensagem com o id seguinte. 
 
  A classe USAjudaSMS serve para construir a mensagem de ajuda. Primeiro é verificado se o cliente 
tem alguma subscrição. Se tiver, é então construída a mensagem. O primeiro campo a ser substituído é o do 
nome do clube, seguido do número de créditos restantes, da password e da data de renovação. Ex. da 
mensagem de ajuda: “Clube #CLUBE#! Tens #CREDITOS#. Vai a pt.natta.com para escolheres os teus 
conteúdos. Password: ####. Próxima renovação: #DATA#. Ajuda? 707 501 522. Para sair e perder os créditos 
envia SAIR.” 
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  A classe USReactivaçãoSMS, como o próprio nome indica, é utilizada quando o cliente reactiva a 
subscrição. É inserida na mensagem de reactivação o número de créditos que o cliente tem disponíveis. 
 
  A classe USListaCancelamentoSMS serve para criar a mensagem que é enviada ao cliente quando 
este envia ‘stop’, substituindo o campo dinâmico da mensagem com o nome de todos os clubes em que está 
inscrito.  
 
  A classe USPasswordSMS é usada para criar a mensagem com a password do cliente. Essa 
mensagem é a uma das mensagens enviadas aquando da subscrição. Como já foi dito, esta mensagem é 
dinâmica. Sendo assim, a password é obtida através do campo ‘password’ da tabela ‘cliente’ e inserida na 
mensagem. 
 
  A classe USSmsLinkSMS cria a mensagem com o mesmo nome. Esta classe é usada quando o 
conteúdo é enviado como sms-link. Basicamente, o que esta classe faz é ler do ficheiro de propriedades o link 
a ser usado e adiciona-lo à mensagem. 
 
 3.4.1.3. Útilitários 
 
  A classe USCommonsUtil contém métodos relativos à subscrição e às mensagens dinâmicas. Nesta 
classe estão alguns métodos que auxiliam outras classes, como por exemplo, retornar o id do canal, o número 
do clube, o número de créditos restantes, etc. 
 
Na classe USConstantesUtil, como o próprio nome indica, estão definidas as variáveis globais usadas no 
projecto, como por exemplo, os campos dinâmicos da mensagem de ajuda ou o número de cada operadora.  
 
 A classe USGerarPasswordUtil, é usada para gerar a password do cliente, de modo aleatório. A 
password gerada é um número positivo de quatro dígitos. 
 
Na classe USSubscriçãoUtilidadesSMS, estão definidos vários métodos relativos à subscrição. Nesta 
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3.5. Testes 
 
 Os testes foram efectuados à medida que foi feito o desenvolvimento. Foi muito importante este facto, 
pois foram várias as funcionalidades desenvolvidas, e efectuar os testes apenas depois de o desenvolvimento 
estar totalmente efectuado, não seria uma boa opção. 
 
 Os testes foram feitos em ambiente de desenvolvimento, recorrendo a uma ferramenta de teste que será 
descrita mais á frente. 
 
 Tendo em conta as diferentes especificidades de cada operadora, foi necessário realizar com o broker, 
testes específicos para cada uma delas. Os testes ocuparam grande parte do tempo, devido à complexidade e à 
diversidade de aspectos que foi necessários verificar. 
 
 3.5.1. Ferramentas de teste 
  
 A ferramenta usada para simular subscrições chama-se jetspeed. A ferramenta permite simular o envio de 
uma mensagem a partir de um determinado número de telemóvel, e em seguida visualizar as mensagens 
enviadas pelo sistema para esse número.  
  
O jetspeed divide-se em duas partes. Uma onde são simuladas as mensagens enviadas pelo cliente e outra 
onde são simuladas as mensagens enviadas para o cliente. Os campos a preencher para a simulação do envio 
pelo cliente são: número do país, número da LA, número do telemóvel, operadora e xconn (canal usado para a 
troca de mensagens). Para visualizar as mensagens enviadas para o cliente basta introduzir o número do 
cliente. 
  
 Ao testar a subscrição, é necessário ter em conta vários aspectos, entre eles: 
 
 - Verificar a ordem das mensagens. Este facto era muito importante porque, as mensagens tinham que 
chegar por uma certa ordem ao telemóvel do cliente; 
 -  Confirmar se as mensagens são ou não cobradas. Mais uma vez, cobrar ou não a mensagem dependia 
de cada operadora;  
 - Confirmar se a subscrição ficou no estado activo; 
 - Confirmar se foi usada a xconn e LA correctas no envio das mensagens. Podem ser usadas diferentes 
xconn’s e diferentes LA’s no envio das mensagens. Há o caso em que a LA de envio de mensagens para o 
cliente é diferente da que o cliente usa para enviar mensagens. O cliente pode enviar um pedido de ajuda para 
a LA 4002 e receber a resposta de outra LA. O mesmo se passa com a xconn. 
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 -  Verificar o estado das mensagens recebidas. As mensagens mudam de estado consoante são entregues 
ou não, se estão a ser processadas, etc. É necessário confirmar se as mensagens ficam no estado entregue. Essa 
confirmação pode ser feita tanto no jetspeed como na base de dados. 
 
 3.5.2. Ambiente de testes 
 
 O ambiente de testes consistiu numa base de dados e num servidor local. Como instrumento auxiliar eram 
criados ficheiros ‘.log’ para poder ver todo o tipo de informação necessária relativa à subscrição. Para cada 
clube a ser lançado, foi necessário realizar muitos testes porque para cada clube existiam quase tantas 
mensagens diferentes como o número de operadoras existentes, que eram cerca dez.  
 
3.5.3. Teste com o broker 
 
 Os testes com o broker eram efectuados quando todos os requisitos do lado da TIM w.e. se encontravam 
implementados. Os procedimentos gerais para efectuar os testes com o broker são os seguintes: é combinado 
um dia e uma hora com o responsável pelos testes da parte do broker, e é simulada uma chamada ao serviço 
que está a ser testado. Da nossa parte, é preciso verificar se as mensagens devidas são bem processadas e 
correctamente enviadas para os testers (pessoa responsável pelos testes) do broker, as mensagens devidas. Por 
exemplo, para testar as mensagens de subscrição, é enviada pela parte do broker a keyword de subscrição. Em 
seguida as mensagens são enviadas pelo nosso sistema para o número usado no teste, e verificamos se as 
mensagens foram as correctas.  
 
Durante todo o processo de testes é necessário acompanhar os ficheiros ‘.log’, para poder controlar 
eventuais erros que possam acontecer, e corrigi-los. Os testes com o broker são feitos em ambiente de 
produção de maneira a simular a subscrição em ambiente real, como se fosse um cliente a subscrever ao clube 
que está a ser testado.  
 
No caso dos clubes da América do Norte, foram lançados vários tipos de clubes, chamados clubes de 
conteúdos e clubes de texto. Os clubes de conteúdos são aqueles que é necessário fazer um download para 
receber o conteúdo. No caso dos clubes de texto trata-se por exemplo de clubes de horóscopos ou de dicas. No 
caso dos clubes de conteúdos, além de verificar se as mensagens são enviadas no formato correcto, o que 
neste caso não causou problemas de maior tendo em conta que o inglês não tem caracteres especiais ou com 
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3.6. Dificuldades encontradas 
 
As maiores dificuldades encontradas durante o estágio, consistiram em lidar com outras culturas e outras 
línguas. Atendendo ao facto da empresa ser um multinacional com mercado em quase todos os países, e do 
seu negócio consistir na troca de mensagens de texto entre o cliente e a empresa, foi complicado conseguir 
lançar os clubes em certos países, devido às diferenças nos alfabetos.  
Apesar de o projecto objecto do estágio dizer respeito ao mercado norte-americano, estive igualmente 
envolvida no lançamento de subscrições na Grécia, tendo sido necessário efectuar uma bateria de testes com 
as operadoras, porque a codificação usada na empresa (UTF-8) era diferente da usada pelas operadoras na 
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4. Conclusão 
 
Este estágio permitiu-me trabalhar numa empresa que opera num mercado competitivo e em constantes 
mudanças. Foi uma oportunidade única de trabalhar numa multinacional Portuguesa com um crescimento 
considerável nos últimos anos, num mercado em constante expansão que é o de conteúdos para telemóveis. 
Foi me proporcionado um excelente ambiente de trabalho, o que ajudou imenso na realização do projecto. 
Durante o projecto foi concebido um mecanismo de subscrições que permitiu disponibilizar conteúdos nos 
mercados dos EUA e Canadá. Este mecanismo é essencial pois é a base de todos os outros meios de 
subscrição. O projecto foi desenvolvido no tempo planeado, e com o objectivo principal cumprido, o 
lançamento da empresa em dois países distintos. 
A licenciatura proporcionou-me boas bases na área da programação e do planeamento, que me permitiram 
integrar sem grandes problemas uma equipa de trabalho nesta área. Para essa boa integração, contribuíram os 
meus colegas de equipa que me ajudaram a ultrapassar as dificuldades encontradas. 
  Por fim, o estágio permitiu-me ter contacto com o ambiente empresarial, onde foi possível ter contacto 
com o cliente, uma realidade desconhecida por mim até ao momento. Permitiu também sedimentar os 
conhecimentos adquiridos durante a Licenciatura, tanto na área da programação como na do planeamento de 
projectos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
